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Abstrak 
Penelit ian in i dilatarbelakangi oleh hasil observasi di SMK Negeri 2 Surabaya, bahwa te rdapat 
permasalahan keterbatasan sumber belajar bagi siswa dan penggunaan multimedia pembelajaran yang 
kurang optimal dalam keg iatan pembelajaran. Menggunakan media pembelajaran video tutorial berbasis 
Software Adobe Flash Player diharapkan dapat memberi solusi untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 
Penelit ian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran yang layak. Kelayakan tersebut mengacu 
pada aspek kevalidan, keefektifan, dan kepraktisan. 
Metode penelitian yang dugunakan adalah Research and Development (R&D). Subjek penelitian adalah 
siswa SMK Negeri 2 Surabaya ke las X TAV yang berjumlah 33 siswa. Pada penelit ian menggunakan 7 
langkah yaitu: (1) potensi dan masalah; (2) pengumpulan data; (3) desain produk; (4) validasi produk; (5) 
revisi produk; (6) u ji coba produk; (7) analisis dan pelaporan. Instrument yang digunakan yaitu lembar 
validasi media pembelajaran, tes hasil belajar, angket respon, dan keterlaksanaan pembelajaran . 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa tingkat kelayakan media pembelajaran video tutorial pada aspek 
validitas dinyatakan sangat layak dengan hasil rating sebesar 83%, aspek keefektifan ditin jau dari hasil 
belajar siswa dari tes hasil belajar siswa d idapatkan th = 34,329 > ttabel = 2,738 dengan signifikansi 0,00, 
sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat peningkatkan yang signifikan pada hasil belajar siswa. 
Sehingga dapat disimpulakn media pembelajaran v ideo tutorial dikatakan efektif. aspek kepraktisan yang 
ditinjau dari angket respon dan keterlaksanaan pembelajaran untuk angket respon guru dinyatakan sangat 
praktis dengan hasil rating sebesar 95%, Sedangkan untuk hasil angket respon siswa dinyatakan sangat 
praktis dengan mempero leh hasil rating 81%, Keterlaksanaan pembelajaran memperoleh hasil rating 
sebesar 83%, sehingga dapat dinyatakan bahwa keterlaksanaan pembelajaran terlaksana dengan baik. 
Kata Kunci: media pembelajaran, video tutorial, adobe flash player, validitas, efektifitas, kepraktisan. 
Abstract 
This research is motivated by the observation in SMK Negeri 2 Surabaya, that there are problems of 
limited  learn ing resources for students and the use of multimedia learn ing that is less than optimal in 
learning act ivities. Using tutorial v ideo learning media with Adobe Flash Player Software is expected to 
provide solutions to improve student learning outcomes. This study aims to produce a decent learning 
media. Such eligibility refers to aspects of validity, effectiveness, and practicality . 
The research method used is Research and Development (R & D). The subjects of the study were students 
of SMK Negeri 2 Surabaya class X TAV which amounted to 33 students. In the study using 7 steps are: (1) 
potential and problems; (2) data collection; (3) product design; (4) product validation; (5) product 
revisions; (6) p roduct trial; (7) analysis and reporting. Instruments used are validation sheet of instructional 
media, test of learning result, response questionnaire, and implementation of learning . 
The results showed that the feasibility level of instructional video media on the aspect of validity is 
considered very feasible with the result of rating of 83%, effectiveness aspect in terms of student learning 
outcomes from the test of student learning results obtained th = 34.329> ttabel = 2.738 with significance 
0.00, it can be concluded that there is a significant increase in student learning outcomes. So it can 
disimpulakn  tutorial video learning media is said to be effective. the practical aspect in terms of 
questionnaire responses and the implementation of learn ing for teacher response questionnaire is stated 
very practical with the result of rating of 95%. As for the result of questionnaire of student response is 




stated very practical by obtaining the result of rating 81%, The implementation of learning get the result of 
rating equal to 83% it can be stated that the implementation of learning is done well. 
Keywords: learning media, video tutorials , validity, effectiveness, practicality.  
 
PENDAHULUAN 
Dalam kehidupan suatu negara, pendidikan 
mempunyai peranan yang sangat penting untuk menjamin 
perkembangan dan kelangsungan kehidupan bangsa yang 
bersangkutan. Pendidikan merupakan salah satu faktor 
yang menentukan kemajuan suatu bangsa, Pendidikan 
membantu manusia dalam mengembangkan dirinya 
sehingga mampu menghadapi segala macam perubahan 
dan permasalahan yang ada 
Dalam Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 tentang 
Sistem Pendid ikan Nasional Pasal 1 Ayat 20 (UU No. 20, 
2003) disebutkan bahwa “Pembelajaran adalah p roses 
interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber 
belajar pada suatu lingkungan belajar”. Dengan begitu 
pentingnya interaksi dengan peserta didik, maka seorang 
guru dituntut untuk dapat memberikan  inovasi yang baru, 
salah satunya dengan mengembangkan media 
pembelajaran yang efekt if agar siswa mampu menyerap 
materi pelajaran dengan maksimal.  
Menurut Kadir dan Triwahyuni (2005:24) 
Pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi dalam 
bidang pendidikan dikenal dengan pendidikan yang 
berbasis elektronik. “Teknologi In formasi dapat 
menampilkan fitur-fitur yang baru dalam dunia 
pendidikan, sistem pengajaran  yang berbasis mult imedia 
(teks, gambar, video, suara) dapat menyajikan sesuatu hal 
yang menarik. 
Peranan media dalam proses pembelajaran d iharapkan 
dapat meningkatkan kualitas pembelajaran. 
Menggunakan interface yang menarik, latar suara yang 
menggugah semangat belajar peserta didik akan 
memunculkan semangat belajar dan kemampuan peserta 
didik dalam memahami pelajaran yang disampaikan oleh 
guru. 
Berdasarkan hasil need assesement diperoleh hasil 
bahwa di SMK Negeri 2 Surabaya merupakan salah satu 
sekolah yang sudah memiliki fasilitas berupa 
laboratorium komputer dan ruang kelas yang sudah ada 
proyektor. Dengan adanya fasilitas sekolah yang 
memadahi, namun media yang digunakan kurang inovatif 
terutama dalam pemanfaatan penggunaan media yang 
berbasis multimedia. Penggunaan media pembelajaran 
yang berbasis multimedia sangat diperlukan dalam 
pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran  yang 
berbantu multimedia d i SMKN 2 Surabaya kurang 
dimanfaatkan o leh guru, sehingga siswa cenderung pasif 
dan bosan dalam memahami materi pada mata  pelajaran 
simulasi digital. Pelajaran tersebut akan lebih mudah 
dipahami o leh siswa jika pendidik menggunakan media 
pembelajaran  seperti video tutorial yang di modifikasi 
dengan menggunakan adobe flash player. 
Berdasarkan uraian di atas, perlu d irancang media 
pembelajaran berupa video tutorial pembelajaran guna 
mengatasi permasalahan  yang  ada  di  sekolah  tersebut,  
maka peneliti ingin melaksanakan penelitian dengan 
judul “Pengembangan Media Pembelajaran Video 
Tutorial pada Mata Pelajaran Simulasi Dig ital Kelas X 
Teknik Audio Video   d i SMKN 2 Surabaya”. Tu juan dari 
penelitian in i yaitu (1) mengetahui tingkat kelayakan 
media pembelajaran video tutorial pada mata pelajaran 
simulasi dig ital ditin jau dari aspek validitas, (2) 
mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran video 
tutorial pada mata pelajaran simulasi dig ital ditin jau dari 
aspek efektifitas, dan (3) mengetahui tingkat kelayakan 
media pembelajaran video tutorial pada mata pelajaran 
simulasi digital ditinjau dari aspek kepraktisan 
Pada penelitian  in i media pembelajaran yang 
dikembangkan yakni media pembelajaran  video tutorial 
pada mata pelajaran simulasi digital. Penelit ian ini 
menghasilkan sebuah produk berupa media pembelajaran 
dalam bentuk video tutorial berbasis Adobe Flash Player 
pada mata pe lajaran simulasi dig ital yang dibuat dalam 
format (.exe) sehingga dapat dijalankan  pada sistem 
operasi windows. 
Menurut Arsyad, (2009: 4-5) “Media adalah 
komponen sumber belajar atau wahana fisik yang 
mengandung materi instruksional di lingkungan siswa 
yang dapat merangsang siswa untuk belajar. Sementara 
menurut Rudi Susilana dan Cepi Riyana (2009 : 147) 
model tutorial adalah pembelajaran melalui komputer 
dimana siswa dikondisikan untuk mengikuti alur 
pembelajaran yang sudah terprogram dengan penyajian 
materi dan latihan soal. 
Media pembelajaran video  tutorial adalah  media  
yang menyajikan audio dan visual yang berisi pesan-
pesan pembelajaran baik yang berisi konsep, prinsip, 
prosedur, teori ap likasi untuk membantu pemahaman 
terhadap suatu materi pembelaja ran. Video tutorial adalah 
serangkaian pembelajaran yang direkam dan akan 
ditampilkan melalui komputer dimana siswa dikondisikan 
untuk mengikut i alur pembelajaran yang sudah 
terprogram dengan penyajian materi dan lat ihan soal 
berbasis visual untuk membantu pemahaman siswa 
terhadap suatu materi pembelajaran. Penelitian ini 
bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 
dengan menggunakan video tutorial di SMK Negeri 2 
Surabaya. Sebuah media pembelajaran dengan 
menggunakan teknologi multimedia video tutorial yang 




dikembangkan diharapkan dapat diterima oleh siswa dan 
media pembelajaran yang dihasilkan harus memiliki 
kriteria mudah digunakan. 
Menurut Nieven (dalam Van den Akker, 1999: 127) 
kelayakan media pembelajaran merupakan indikator 
dapat atau tidaknya suatu media pembelajaran digunakan 
dalam proses belajar mengajar. Untuk mengetahui 
kelayakan  media pembelajaran dapat dilihat dari 
beberapa indicator diantaranya validitas (validity), 
efektifitas (effectiveness), dan kepraktisan (practicality). 
Menurut Nieveen (2007: 26) validitas dalam suatu 
penelitian pengembangan meliputi validitas isi dan 
validitas konstruk. Nieveen (2007: 26) mengungkapkan 
bahwa validitas isi adalah The components of the 
intervention should be based on state-of-art knowledge 
yang berarti komponen intervensi yang didasarkan pada 
pengetahuan mutakh ir, sedangkan validitas konstruk 
Nieveen (2007: 26) adalah all components should be 
consistently linked to each other. If the intervention 
meets these requirements it is considered to be valid  yang 
berarti bahwa semua komponen harus berkaitan satu 
dengan yang lain. Jika intervensi memenuhi syarat 
tersebut dianggap valid. 
Efekt ifitas menurut Nieveen (2007: 26) adalah a third 
characteristic of high quality interventions is that they 
result in the desired outcomes, i.e that the intervention is 
effevtive yang berart i karakteristik ketiga dari intervensi 
yang berkualitas tinggi adalah menghasilkan  hasil yang 
diinginkan yaitu intervensi tersebut efektif.  Menurut 
Nana Sudjana (2009: 3) mendefin isikan hasil belajar 
siswa pada hakikatnya adalah perubahan tingkah laku 
sebagai hasil belajar dalam pengertian yang lebih luas 
mencakup bidang kognitif, afekt if dan psikomotor. 
Menurut Dimyati dan Mudjiono (2006: 3-4) Menyatakan 
bahwa efekt ifitas menekankan  pada perbandingan antara 
rencana dengan tujuan yang dicapai, Oleh karena itu 
efektifitas pembelajaran diukur dengan tercapainya 
tujuan pembelajaran yang telah d itetapkan. Dalam 
penelitian ini keefekt ifan media pembelajaran dit injau 
melalui melalui hasil belajar dengan meliputi dua ranah 
yaitu ranah kognitif dan ranah psikomor. 
Keprakt isan menurut Nieveen (2007: 26) adalah 
another characteristic of high-quality interventions is that 
end-user (for instance the teachers and learners) consider 
the intervention to be usable and that it is easy for them 
to use the materials in a way that is largely compatib le 
with the developers' intentions. If these condition are met, 
we call these intervention practical. Yang berarti 
karakteristik lain bahan berkualitas tinggi adalah 
pengguna akhir (misalnya para guru dan peserta didik) 
menganggap intervensi itu bermanfaat dan mudah bagi 
mereka untuk menggunakan. Skinner (dalam Sagala, 
2003: 14). Hamalik (2009: 15) mengungkapkan bahwa 
respon adalah setiap tingkah laku ind ividu yang pada 
hakekatnya merupakan tanggapan atau balasan (respon) 
terhadap rangsangan atau stimulus . Menurut 
Suprihatiningrum (2013:119) Pelaksanaan pembelajaran 
merupakan cara melakukan  atau menyajikan memberi 
contoh, dan memberikan pelat ihan isi kepada siswa untuk 
mencapai tujuan pembelajaran tertentu. Dengan demikian 
dapat dikatakan bahwa pelaksanaan pembelajaran 
merupakan urutan kegiatan, cara pengorganisasian materi 
pembelajaran dan siswa, peralatan dan bahan, serta waktu 




Tujuan penelitian in i untuk mengembangkan dan 
memvalidasi hasil produk pembelajaran yang layak 
dimanfaatkan sesuai kebutuhan. Dalam penelitian ini 
menggunakan metode penelit ian Research and 
Development (R&D) pada bidang pendidikan. 
Penelit ian memiliki tujuan menghasilkan produk dan 
menguji kelayakan produk. Produk akan  diujicobakan 
kepada siswa kelas X jurusan Teknik Audio Video di 
SMK Negeri 2 Surabaya untuk mengetahui tingkat 
pemahaman terhadap penerapan produk. Sehingga dalam 
metode penelit ian dan pengembangan media 
pembelajaran v ideo tutorial dengan mengacu pada 
langkah-langkah penelitian  dan pengembangan yang 
dikemukakan o leh sugiono (2009 : 209) yang ditunjukan 
pada Gambar 1.  
Gambar 1 Desain penelitian metode Resaerch and 
Development (R&D)  
 
Dalam penelitian ini t idak menerapkan semua langkah 
di atas dengan alasan produk yang dikembangkan 
merupakan produk percontohan. Prosedur penelitian 
Research and Development (R&D) yang akan diterapkan 
setelah dimodifikasi. Sehingga langkah-langkah yang 
digunakan adalah tujuh langkah awal, dengan langkah 
akhir produksi masal d iubah dengan hasil analisis dan 












Gambar 2 Desain Penelitian Metode R&D yang 
digunakan peneliti 
 
Penelit ian ini menggunakan desain penelitian One 
group pretest-posttest desain. Sebelum peserta didik 
diberi treatment/perlakuan maka peserta didik diberi soal 
pretest untuk mengetahui kemampuan awal peserta didik. 
Dan setelah treatment/perlakuan diberikan kepada peserta 
didik selanjutnya diberi posttest untuk mengetahui hasil 
belajar setelah perlakuan diberikan seperti yang 




Gambar 3. Desain Ujicoba Penelitian one  group pretest-
posttest desain. 
(Sugiyono, 2011: 187) 
Keterangan: 
X1 = Nilai sebelum pemberian Treatment (Pretest). 
O  = Perlakuan (Treatment) dengan menggunakan 
media pembelajaran video tutorial. 
X2 =  Nilai setelah pemberian treatment (Posttest)  
Teknik pengumpulan data yang digunakan peneliti 
untuk mendapatkan data dalam penelitian  adalah validasi 
media, observasi, angket respon, dan soal pilihan ganda 
dan tes kinerja, Instrumen penelitian yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: (1) lembar 
validasi yang diisi oleh validator, (2) lembar angket 
respon yang diisi oleh guru dan siswa kelas X TAV, (3) 
lembar pre-test & post-test yang diisi oleh siswa kelas X 
TAV  SMK Negeri 2 Surabaya. 
Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian 
ini terdapat 3 cara yakni: (1) data hasil validasi yang 
diperoleh dari lembar validasi yang diperoleh dari para 
validator yang kompeten dibidangnya. Data yang sudah 
diperoleh kemudian ditarik kesimpulan dan disesuaikan 
dengan persentase penilaian validator, (2) data angket 
respon yang diperoleh dari angket yang telah diisi oleh 
para guru dan siswa kelas X TAV 3 di SMK Negeri 2 
Surabaya. Data yang sudah diperoleh dirubah dalam 
bentuk angka terlebih dahulu yang kemudian ditarik 
kesimpulan dan disesuaikan dengan persentase penilaian 
angket respon, dan (3) Data hasil belajar  siswa diperoleh 
dari tes hasil belajar ranah kognitif yaitu pre-test dan post-
test dari kedua hasil tersebut kemudian dianalisis dengan 
uji statistika independent sampel T-test dan hasil rata-
ratanya akan dibandingkan dengan KKM yang telah 
ditetapkan oleh SMK Negeri 2 Surabaya.Untuk teknik 
analisis data dilakukan dengan cara memberikan 
tanggapan dengan kriteria penilaian skala empat. Berikut 
kriteria skala penilaian ditunjukan pada Tabel 1.  
 
Tabel 1. Bobot Penilaian Lembar Validasi.  
 
 Katego ri Bobot Nilai Interpretasi (%) 
 Sangat Baik 4 82-100 
 
   
 Baik 3 63-81 
 
   
 Tidak Baik 2 44-62 
 
   
 Sangat Tidak Baik 1 25-43 
 
 Skala penilaian diberikan kepada validator yang 
mengisi lembar validasi serta guru dan siswa mengisi 
lembar angket respon. Kemudian total jawaban 
ditentukan dengan mengalikan jumlah responden dengan 
bobot nilainya, dan menunjukkan  semua hasilnya. 
Adapun rumus yang digunakan adalah sebagai berikut: 
Jumlah skor SB untuk n validator        n x 4 
Jumlah skor B untuk n validator          n x 3 
Jumlah skor KB untuk n validator       n x 2 
Jumlah skor TB untuk n validator        n x 1    ……(1) 
 
Skor validasi                                            ------ 
Keterangan: n = jumlah validator  
Sumber: Diadopsi dari Sugiyono, (2015: 95) 
Setelah melakukan penjumlahan jawaban responden 
langkah selanjutnya adalah dengan menentukan hasil 
rating penilaian dengan rumus sebagai berikut: 
HR = ........................(2) 
Sumber: Diadopsi dari Sugiyono, (2015: 95) 
Untuk analisis terhadap hasil belajar siswa didasarkan 
pada tes evaluasi akhir pembelajaran. Tes hasil belajarini 
digunakan untuk mengetahui hasil belajar pada siswa 
setelah diberi perlakuan media pembelajaran video 
tutorial. Dimana tes hasil belajar akan dibandingkan 
dengan tes sebelum diberi perlakuan (Pre-test). Untuk 
membuktikan signifikansi perbedaan hasil belajar antara 
pre-test dan post-test perlu di uji secara statistik dengan t-
test berkorelasi (related). Sebelum dilakukan uji 
homogenitas dan uji normalitas. Langkah-lngkah 
melakukan uji statistika setelah dilakukan uji data sebagai 
berikut:  (1) Merumuskan hipotesis: (2) Menentukan taraf 
signifikansi =  5% = 0,05; (3) Uji statistic; (4) Kriteria 
pengujian  
O1 X O2   
O 
+ 




 Dalam penelitian ini n ilai rata-rata hasil belajar 
psikomotor akan dibandingkan dengan niali KKM yang 
telah ditetapkan kemudian data dilakukan uji normalitas 
dengan teknik Kolmogorov-Smirnov untuk mengetahui 
apakah data berasal dari populasi berdistribusi normal.  
Langkah-langkah melakukan u ji normalitas meliputi: (1) 
Merumuskan h ipotesis; (2) Menentukan taraf signifikansi 
= 5% = 0,05; (3) Uji statistik; (4) Kriteria pengujian. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Penelitian yang dilakukan merupakan penelitian 
pengembangan yang menghasilkan produk berupa media 
pembelajaran video tutorial dengan menggunakan 
software adobe flash player pada mata pelajaran tsimulasi 
digital dengan hasil kelayakan media pembelajaran 
ditinjau dari validitas, kepraktisan, dan keefektifan media 
pembelajaran. 
Hasil produk media pembelajaran video tutorial yang 
dikembangkan terdapat beberapa menu utama. Media 
pembelajaran dengan menggunakan software adobe flash 
player berisikan 6 kompetensi dasar mata pelajaran 
simulasi digital.  
Pada tampilan halaman awal media pembelajaran 
terdapat informasi pembimbing dan penulis media 
pembelajaran, jika pengguna ingin masuk dalam menu 
utama yaitu dengan cara menekan tombol ‘mulai’  
 
Gambar 4 Tampilan awal media pembelajaran  
 
Dalam menu tampilan utama berisi 5 ikon folder yang 
dapat dipilih penggun. Menu pilihan ikon-ikon tersebut 
yaitu petunjuk, indikator, materi, soal evaluasi, dan profil. 
 
Gambar 5 Tampilan menu utama 
 
Dalam menu materi ini berisi p ilihan materi yang 
dapat dipelajari o leh pengguna, Terdapat 6 kompetensi 
dasar yang dapat dipilih sesuai yang diinginkan. Selain  itu 
terdapat penjelasan materi dan video tutorial dari masing-
masing materi, Salah satu penjelasan materi berupa video 
tutorial adalah memahami cara penggunaan kelas virtual 
yang ditunjukan pada gambar 6. 
 
 
   Gambar 6. Penjelasan Materi Berupa Video Tutorial 
 
Pada media pembelajaran in i terdapat 25 butir soal 
yang akan diberikan. Soal tersebut berupa soal pilihan 
ganda. Pengguna dapat memilih salah satu jawaban yang 
dianggap benar dengan memilih pada pilihan jawaban. 
 
 Gambar 7. Tampilan Menu Latihan Soal  
 
Setelah selesai menjawab seluruh pertanyaan maka 
secara otomatis akan muncul nilai yang diperoleh. Seperti 
yang ditunjukkan pada gambar 8.  
 
     Gambar 8. Tampilan Akhir Nilai Soal Evaluasi 
 
Hasil analisis validasi media pembelajaran video 
tutorial ini mendapatkan penilaian yang ditunjukan 
dengan grafik presentase. Grafik hasil rating validasi 
media pembelajaran ditunjukkan pada Gambar 9.  
 








Desain MediaFormat MediaMateri Media Bahasa
Desain Media Format Media
Materi Media Bahasa
      Gambar 9. Grafik Hasil Validasi Media Pembelajaran 
 
Secara keseluruhan, validasi media pembelajaran 
video tutorial in i memperoleh rata-rata hasil rating 
sebesar 83% dengan kategori sangat valid. 
Hasil analisa untuk keefektifan  media pembelajaran 
video tutorial dilihat dari kemajuan hasil belajar peserta 
didik. Hasil belajar ranah kognitif berdasarkan hasil 
analisis SPSS Paired Sample T-test didapatkan nilai th = 
34,329 > ttabel 2,738 dengan taraf signifikansi 0,00. 
Dengan demikian maka dapat disimpulkan bahwa uji 
statistika yang dilakukan menghasilkan terima H1 dan 
menolak Ho, Sehingga kesimpulan berbunyi rata-rata hasil 
hasil belajar posttest peserta didik yang diajar dengan 
menggunakan media pembelajaran v ideo tutorial lebih 
baik dari rata-rata hasil belajar pretest peserta didik. 
Dan hasil belajar ranah psikomotor peserta didik 
mempero leh nilai rata-rata 82,1. Dengan analisi SPSS 
mendapatkan nilai th sebesar  7,131 dengan df (degree of 
freedom) sebesar 32 dengan taraf signifikansi 0,00. 
Berdasarkan th = 7,131 dengan df = 32 diperoleh  t tabel = 
1,80. Seh ingga nilai th = 7,131 > ttabel = 1,80. Dengan taraf 
signifikansi 0,00. Dengan demikian maka d isimpulkan 
bahwa rata-rata hasil belajar peserta didik lebih besar atau 
sama dengan KKM. 
Hasil kepraktisan media pembelajaran video tutorial 
ditinjau dari keterlaksanaan pembelajaran dan angket 
respon guru dan respon siswa. Untuk hasil kepraktisan 
media pembelajaran  video tutorial dit injau dari 
keterlaksanaan pembelajaran dapat dilihat dalam bentuk 







Pendahuluan Kegiatan Inti Penutup
     Gambar 10. Grafik Keterlaksanaan Pembelajaran 
 
Secara keseluruhan kepraktisan ditinjau dari hasil 
pengamatan keterlaksanaan pembelajaran diperoleh hasil 
rating rata-rata sebesar 83%. Sehingga dapat disimpulkan 
bahwa keterlaksanaan pembelajaran terlaksana dengan 
sangat baik. Sesuai dengan rencana pelaksanaan 
pembelajaran (RPP) dan antusias guru dan peserta didik 
menunjukan tingkat kepraktisan media pembelajaran.  
Tingkat kepraktisan yang lain ditinjau dari angket 
respon guru dan angket respon siswa. Grafik hasil 
perhitungan angket respon guru dan angket respon siswa 
terhadap media pembelajaran ditunjukan pada Gambar 11 







Format Isi Bahasa Kemudahan Penggunaan
Gambar 11. Grafik Hasil Respon Guru Terhadap Media 
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Format Media Isi Kemudah Penggunaan
Gambar 12. Grafik Hasil Respon Siswa Terhadap Media 
         Pembelajaran 
 
Secara keseluruhan, hasil kepraktisan media 
pembelajaran video tutorial d itinjau dari angket respon 
guru memperoleh rata-rata hasil rating sebesar 88% 
dengan katagori sangat praktis. Untuk hasil angket respon 
siswa memperoleh rata-rata hasil rating sebesar 89% 
dengan kategori sangat praktis. Sehingga dapat 
disimpulkan bahwa hasil angket respon guru dan angket 
respon siswa terhadap media pembelajaran video tutorial 
pada mata pelajaran simulasi digital di SMK Negeri 2 




Berdasarkan hasil penelitian diperoleh kesimpulan 
sebagai berikut: (1) Kelayakan media pembelajaran 
ditinjau dari tingkat valid itas. Berdasarkan hasil validasi 
media pembelajaran video tutorial pada mata pelajaran 
simulasi dig ital dikatagorikan sangat valid dengan 
mempero leh hasil  rating 83% (2) Kelayakan media 
pembelajaran ditinjau  dari tingkat keefektifan. 
Berdasarkan hasil penelitian tingkat keefekt ifan dilihat 
dari kemajuan hasil belajar siswa. Hasil belajar ranah 
kognitif berdasarkan hasil SPSS Paired Samples T-test 
didapati nilai didapatkan nilai th = 34,329 > ttabel 2,738 
dengan taraf signifikansi 0,00. Dengan demikian maka 




dapat disimpulkan bahwa uji statistika yang dilakukan 
menghasilkan terima H1 dan menolak Ho, Sehingga 
kesimpulan berbunyi rata-rata hasil hasil belajar posttest 
siswa yang diajar dengan menggunakan media 
pembelajaran video tutorial lebih  baik dari rata-rata hasil 
belajar pretest peserta didik. Dan hasil belajar ranah 
psikomotor siswa memperoleh nilai rata-rata 82,1. 
Dengan analisi SPSS mendapatkan nilai th sebesar  7,131 
dengan df (degree of freedom) sebesar 32 dengan taraf 
signifikansi 0,00. Berdasarkan th = 7,131 dengan df = 32 
diperoleh  ttabel = 1,80. Sehingga nilai th = 7,131 > ttabel = 
1,80. Dengan taraf signifikansi 0,00. Dengan demikian 
maka disimpulkan bahwa rata-rata hasil belajar peserta 
didik leb ih besar atau sama dengan KKM. (3)  Kelayaksan 
media pembelajaran ditinjau dari tingkat keprakt isan. 
Berdasarkan hasil data dari pengamatan keterlaksanaan 
pembelajaran mendapat katagori sangat praktis dengan 
rata-rata hasil rating sebesar 83%, Tingkat kepraktisan 
yang lain ditinjau dari angket respon guru dan siswa yang 
menyatakan bahwa hasil angket respon guru mendapat 
rata-rata hasil rating 88% sedangkan untuk angket respon 
siswa mendapatkan rata-rata  hasil rating 89%. Sehingga 
dapat disimpulkan media pembelajaran ini dinyatakan 
layak dari aspek kepraktisan. 
 
Saran 
Berdasarkan hasil penelitian, maka terdapat beberapa 
saran untuk semua p ihak yang berkepentingan. Adapun 
saran-saran yang ingin disampaikan yaitu: (1) Media 
pembelajaran mobile learning ini layak digunakan 
sebagai alat bantu siswa untuk belajar mandiri. (2) Perlu 
adanya pengembangan materi yang leb ih luas dan lebih 
rinci untuk memperdalam materi pembelajaran simulasi 
digital yang ada dalam media pembelajaran  video tutorial 
ini agar wawasan dan pemahaman siswa leb ih luas. (3) 
Untuk peneliti lain, jenis peneiltian yang telah 
dilaksanakan merupakan penelitian  pengembangan 
dengan tujuan menghasilkan produk, menguji kevalidan, 
keprakt isan dan keefektifan. Peneliti berharap media 
pembelajaran v ideo tutorial dapat dikomparasikan dengan 
media pembelajaran dan metode pembelajaran lainnya 
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